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20.12.2012, Essi Isohanni

Kirjoita jokaiseen vastauspaperiisi selkedisti yHéolevat otsikkotiedot, nimesi, opiskelijanu-
merosi, vastauspaperin jérjestysnumero ja jittdmiesi vastauspapereiden kokonaism#ars.
Jétd vastauspapereihisi vahintidn Scm ulkoreunamarginaalit ja ensimmdiseen paperiin vd-
hintddn 10 cm yldreunamarginaali. Kirjoita selkeslld kisialalla. Tentin tarkastaja ei ole
hieroglyfien erikoisasiantuntija. Onnea tenttiin!

Tehtava 1

- 1. Seuraavaa funktiota kutsutaan siten, ett# parametreiksi annetaan kaksi saman ko-
koista taulukkoa ja niiden koko. Lisiksi tiedetisn, ettd kumpikaan taulukoista ei si-
_s8ll4 samaa alkiota kahteen tai useampaan kertaan. Seliti yksinkertaisesti suomeksi,
mink§ toimenpiteen funktio suorittaa? (2p.)

bool toimenpide( int Iuvuti[], int Iuvut2[], const int KOKO ) {
bool lopputulos = true;
for(dnt 1 = 0; i < KOKO; ++i ) {
bool tarkastus = false;
for( int j = 0; j < KOKO; ++j ) {
if( luvutd[ 4 1 == luvut2[ j 1 ) {
tarkastus = true;
} .
}
if( not tarkastus ) {
lopputulos = false;
}
}
return lopputulos;
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2. Miten edellisesséi kohdassa esitetyn funktion toimintaa voitaisiin tehostaa? (2p.)

3. Keksi toinen algoritmi, jolla sama toimenpide voitaisiin suorittaa. Selosta algoritmin

idea lyhyesti suomeksi. (1p.) -

4. Vertaile ensimméisen kohdan algoritmin ja edellisessé kohdassa keksim#zsi algorit-
min toimintaa kesken&én. (2p.)

5. Kerro lyhyesti suomeksi, mitd muutoksia ensimmiisen kohdan funktioon pitaisi teh-
dé, jos ef voitaisi olettaa, ettd taulukot eivit sisilli samaa alkiota useampaan ker-.
taan, mutta funktion pitéisi silti suorittaa sama toimenpide. (1p.)

Tehtava 2
L. Mitd ovat seuraavassa ohjelmapitkiissé Juttu ja j? (1p.)

struct Juttu { int a; int b; };
Juttu j = { 42, 42 };




2. Seuraava ohjelmap#tki on jatkoa edelliselle kohdalle. Se toimii vidrin. Mits vikaa,
stiné on? Miten vika ilmenee? (2p.)

vector< Juttu > jutut;
Jjutut.at( 0 ) = j;

3. Tarvitaan C++-ohjelma, jolla voidaan seurata Molkky-pelin etenemists. Jokaisella
pelaajalla on numero, jonka perusteella pitis pystyd selvittdmiin hinen nimensi
Ja jokaisella kierroksella suorittamastaan heitosta saamansa, pistemiirs. Madrittele
C-++-rakenteet, joita kilyttiisit tietojen tallentamiseen. (3p.)

4. Kirjoita C4+:lla funktio, joka tulostaa edellisessi kohdassa méiritellystd tietoraken-
teesta kaikkien niiden pelaajien nimet, jotka ovat jollakin pelikierroksella yltineet
vl 10 pisteen arvoiseen heittoon. (3p.)

5. Kirjoita C++:lla funktio, joka lisié kohdassa 2. midrittelemassi tietorakenteeseen
tietyn numeroiselle pelaajalle uuden heittotuloksen. (3p.)

‘Tehtava 3

Vanhanaikaisessa numeropelissi (ks. kuva) muovisen numerolaatan voi liu’uttaa viereiselle
paikalle, jos siind on tyhjd kohta. Pelin tavoitteena on saada numerolaatat suuruusjirjes-
tykseen siten, ettd 1 on vasemmassa ylikulmassa ja tyhji paikka oikeassa alakulmassa.

1. Haluat toteuttaa numeropelin C+-+-ohjelmana, minkélaisia C--+-rakenteita, kiyt-
taisit pelilaudan tallentamiseen? Perustele, miksi valitsemasi rakenne sopii parhaiten
téhén tarkoitukseen. (2p.)

2. Peliin tehdédén yksinkertainen komentorivikiyttoliittyma, joka tulostaa pelilaudan
ASCII-merkeists muodostuvana kuviona ja kysyy kiiyttdjiltd, minks numeron tima
haluaa seuraavaksi siirtds tyhjalle paikalle. Suunnittele ohjelmaan funktiojako. Ker-
ro jokaisesta funktiosta sen kuvaava nimi ja toiminta lyhyesti lauseella (tai parilla).

(4p.)

3. Ohjelman testaamisessa keskitytdfin ensimmiiseksi laatan siirtdmisen oikeaan toi-
~ mintaan. Suunnittele, miten testaus pitéisi suorittaa. Kerro jokaisesta testistd, mitd
se testaa. (4p.)




